










1978年英国埃塞克斯大学的罗伊· 特鲁布肖编写了 M U D
(M u lt ip le U ser D im en sio n)游戏, 这是第一款真正意义上的多
人交互式网络游戏, 虽然那只是一种纯文字的游戏, 但已经初步
展现网络游戏的雏形。而随着互联网的普及, 迅速出现了多人在
线角色扮演游戏 (M M O RPG ), 从此网络游戏以惊人的速度迅
猛发展起来。
据美国《华盛顿邮报》近日报道, 大型多人在线角色扮演游
戏 (也称 M M O RPG或 M M O )的参与人数已从上世纪 90年代
末的 100万增至现在的 1300多万。另据游戏工委和 ID C的联合
报告, 中国网络游戏市场实际销售收入 2005年为 37. 7亿元人
民币, 比 2004年增长 52. 6% ; 网络游戏用户数在 2005年底达到
2634万,比 2004年增长了 30. 1% ; 付费网络游戏用户数 2005
年达到 1351万, 比 2004年同期增长 30%以上。 网络游戏的快
速增长, 也直接带动了周边产业的发展,提高了游戏行业对相关
产业的影响和贡献, 2005年, 与网络游戏相关的电信业务收入








根据 ID C的统计,截止到 2005年, 中国拥有 8000多万的互























软件的开发应用。 而网络游戏用户通过 DDN, A DSL等接入网
络,都构成了电信业务中的数据收入。 在 2002年网络游戏对电



















在现实中进行流通。 例如腾讯公司的 Q 币,消费数额就十分巨
大,它正是通过这些附加增值的服务来赚取利润。






















民族网络游戏出版工程”名单, 《华夏 O nline》、《梦幻国度》、《刀
剑》等精品网络游戏的入选再次印证了国家对于网络游戏产业
的扶持与帮助。 但同时新闻出版总署作为网络游戏的行业主管
部门, 组织有关部门、专家、教育工作者、家长等共同研究, 制定
出全国首个《网络游戏防沉迷系统》开发标准, 并开始在全国 7
家最大的网络游戏运营公司试验。 并且实名系统, 认证系统,查
询系统的辅助推出,对于网络游戏的影响可以说是难以预见的。
因此网络游戏产业的各个环节也应该思考如何引导网络游
戏的良性发展,使得网络游戏产业不是给人们带来灾难,而是娱
乐轻松。
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